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Resumen 
Esta investigación, tiene como finalidad corroborar la influencia de la 
gamificación y el aprendizaje basado en problemas en los estudiantes del nivel 
secundaria de la red educativa institucional N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
La investigación es de tipo básica, de enfoque cuantitativo porque busca 
medir numérica y porcentualmente la influencia de la gamificación en el aprendizaje 
basado en problemas, con un diseño no experimental. Presenta una muestra de 
340 estudiantes de una población de 2960 estudiantes del nivel secundaria 
matriculados en el año 2021 en la red educativa institucional Nº 16 - UGEL.05. Se 
usó dos cuestionarios una para cada variable, siendo validados a través de juicio 
de expertos y medido su confiabilidad a través del Alfa de Cronbach, obteniendo un 
α = 0,800 y α = 0,821 respectivamente. 
Las conclusiones fueron: a) La variable independiente gamificación influye 
en la variable dependiente aprendizaje basado en problemas en un 18,5%; b) 
variable independiente gamificación influye en la dimensión trabajo en grupos en 
un 12,5%; c) la variable independiente gamificación influye en la dimensión 
habilidades de razonamiento en un 15,8%; d) la variable independiente 
gamificación influye en la dimensión aprendizaje independiente en un 17,3%. 




The purpose of this research is to corroborate the influence of gamification 
and problem-based learning in secondary school students of the institutional 
educational network N ° 16 of UGEL. 05, SJL, Lima 2021. 
The research is of a basic type, with a quantitative approach because it seeks 
to measure numerically and in percentage terms the influence of gamification on 
problem-based learning, with a non-experimental design. It presents a sample of 
340 students from a population of 2,960 high school students enrolled in 2021 in the 
institutional educational network No. 16 - UGEL.05. Two questionnaires were used, 
one for each variable, being validated through expert judgment and their reliability 
measured through Cronbach's Alpha, obtaining α = 0.800 and α = 0.821 
respectively. 
The conclusions were: a) The independent variable gamification influences 
the dependent variable problem-based learning by 18.5%; b) independent variable 
gamification influences the group work dimension by 12.5%; c) the independent 
variable gamification influences the reasoning skills dimension by 15.8%; d) the 
independent variable gamification influences the independent learning dimension 
by 17.3%. 
Keywords: gamification, problem based learning, significant learning 
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I. INTRODUCCIÓN
Hoy en día hay una necesidad de que los estudiantes puedan resolver 
situaciones problemáticas del contexto movilizando todos sus conocimientos, 
habilidades y destrezas adquiridas durante la educación básica regular. 
En ese sentido, hay una preocupación constante de identificar la razón por 
el que las personas se dificultan en dar alternativas de solución frente a un problema 
del entorno. Dicha problemática, surge desde la etapa escolar, ya que es aquí, 
donde se pone en evidencia la grave crisis del sistema educativo, luego de ver los 
bajos resultados de los estudiantes en las distintas evaluaciones estandarizadas 
que se desarrollan a nivel internacional, nacional y local. 
En el informe que presenta la Unidad de Medición de la Calidad (UMC, 2018) 
sobre el Programa para la Evaluación Internacional de Estudiantes (PISA) arroja 
que nuestro país ocupó el puesto 64 de 77 países, muy parecido al resultado del 
año 2015. En lectura, matemática y ciencias el Perú se encuentra muy por debajo 
de otros países de Sudamérica. Estos resultados muestran que los estudiantes 
peruanos tienen dificultades en la competencia de resolución de problemas. De 
acuerdo a Cruz (2021) estas estadísticas muestran que los estudiantes, no se 
desenvuelven con autonomía, les falta creatividad para responder situaciones 
problemáticas de su propio contexto, no identifican información y se dificultan al 
realizar procedimientos rutinarios. Además, de acuerdo al informe del Banco 
Mundial (Gauthier, 2018),   al concluir la educación primaria, el 53 % de estudiantes 
de los países de ingreso mediano y bajo no saben leer ni comprender un relato 
breve. 
Asimismo, de acuerdo al reporte de la UMC (2018) sobre los resultados de la 
Evaluación Censal de Estudiantes (ECE) entre los años 2016 y 2018, la cantidad 
porcentual de estudiantes que lograron los aprendizajes esperados en el IV ciclo, 
en matemática aumentó de 25,2% a 30,7%  y en lectura aumentó de 31,4% a 
34,8%; mientras que en el VI ciclo, en matemática aumentó de 11,5% a 14,1%, en 
lectura aumentó de 14,3% a 16,2%, en historia, geografía y economía disminuye 
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de 15% a 11,6%, y en ciencia y tecnología por ser el primer año que se aplica, sólo 
se obtuvo un 8,5%. Estos resultados ponen en evidencia que los estudiantes 
peruanos no cuentan con las competencias para estar en el ciclo que le 
corresponde y más aún, no están preparados para afrontar los retos del aprendizaje 
del ciclo siguiente, según los estándares de aprendizaje del currículo nacional. 
En Perú, el Ministerio de Educación (MINEDU, 2003) aprobó con la 
Resolución Ministerial Nº 364-2003-ED, la aparición del Proyecto Huascarán en las 
instituciones educativas, con la finalidad de que el docente incorpore en su práctica 
pedagógica las tecnologías de información y comunicación, para la mejora la 
calidad educativa que se brinda en las escuelas. Este proyecto mantiene sus 
dificultades dado que los docentes cuentan con pocos conocimientos en estrategias 
haciendo uso de herramientas tecnológicas. 
En Lima Metropolitana de acuerdo a las tres últimas Evaluaciones Censales 
(2015, 2016 y 2019), aplicado a estudiantes que culminan el III y IV ciclo de EBR, 
se observa que, tanto en lectura como en matemática, hubo un descenso del 
porcentaje de estudiantes que alcanzan el nivel de logro satisfactorio, 
especialmente en el área de matemática, dado que, hay un alto número de 
estudiantes con logros aprendizajes muy elementales respecto a sus respectivos 
ciclos, de acuerdo a los estándares de aprendizajes del currículo nacional; mientras 
que, en el VI de EBR en matemática y comunicación es aún más preocupante dado 
que una gran población se encuentra en el nivel de logro inicio; es decir, no están 
preparados para afrontar los retos del aprendizaje del ciclo siguiente, de acuerdo a 
los estándares de aprendizaje del currículo nacional UMC (2018). 
También, de la evaluación censal de estudiantes en el segundo año del nivel 
secundaria, aplicado por la UMC en el año 2019 y que se encuentran el portal web 
SICRECE (2019) la Unidad de Gestión Educativa Local 05 en matemática obtuvo 
que el 19.9% de los estudiantes están en nivel satisfactorio, el 21.1% en nivel 
proceso, el 35.1% en nivel inicio y 24% de la población estudiantil en previo al inicio, 
esta situación es preocupante puesto, entre el nivel inicio y nivel proceso más de la 
mitad de la población estudiantil  de la UGEL 05 no cuentan con las competencias 
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para estar en el VI ciclo de educación básica, además el porcentaje de estudiantes 
que se encuentran en el nivel previo al inicio aumentó en 1% en comparación al 
año 2018. Asimismo, los resultados de las evaluaciones en las otras áreas y ciclos 
evaluados a los estudiantes de la UGEL.05, no distan de los resultados del área de 
matemática expuesto.  
Además, de acuerdo a los resultados de la evaluación diagnóstica de 
progreso, aplicado por la dirección regional de lima metropolitana DRELM (2021) y 
que se encuentran alojados en la plataforma del MUNDO IE, los estudiantes del 
segundo año del nivel secundaria de la red educativa institucional (REI) Nº 16 de la 
UGEL.05, en el área de matemática obtuvieron: el 45,2% se encuentra en inicio, el 
32,87% en proceso y el 21,91% en satisfactorio; en el área de comunicación el 
49,33% se encuentra en inicio, el 33,33% en proceso y el 17,33% en satisfactorio; 
en el área de ciencia y tecnología el 59,42% se encuentra en inicio, el 28.98% en 
proceso y el 11,59% en satisfactorio; en el área de ciencias sociales el 66.66% está 
en inicio, el 25% en proceso y el 8.33% en satisfactorio. Estos resultados muestran 
los bajos niveles de logro en las cuatro áreas curriculares, en más del 55% de 
estudiantes del segundo año de secundaria. 
Por todas las dificultades señaladas, se formuló el problema general y 
específico de la investigación. El problema general se sintetizó en la siguiente 
interrogante ¿Cómo influye la gamificación en un aprendizaje basado en problemas 
en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, 
Lima 2021?. Además, los problemas específicos fueron las siguientes, problema 
específico 1: ¿Cómo influye la gamificación y la dimensión trabajo en grupos en los 
estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 
2021?, problema específico 2: ¿Cómo influye la gamificación y la dimensión 
habilidades de razonamiento en los estudiantes de secundaria de la red educativa 
N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021?; y, problema específico 3: ¿Cómo influye  la 
gamificación y la dimensión aprendizaje independiente en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021?.  
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De igual forma, el objetivo general se centró en determinar la influencia de 
la gamificación en un aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Asimismo, 
los objetivos específicos fueron las siguientes, objetivo específico 1: Determinar la 
influencia de la gamificación y la dimensión trabajo en grupos en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021, objetivo 
específico 2: Determinar la influencia de la gamificación y la dimensión  habilidades 
de razonamiento en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la 
UGEL.05, SJL, Lima 2021, y objetivo específico 3: Determinar la influencia de la 
gamificación y la dimensión aprendizaje independiente en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
Asimismo, el estudio que se realizó tuvo como hipótesis general: La 
gamificación en el aprendizaje basado en problemas influye en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021, y las 
siguientes hipótesis específicas: hipótesis específica 1: La dimensión de la 
gamificación influye en la dimensión trabajo en grupo de los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021, hipótesis 
específica 2: La dimensión de la gamificación influye en la dimensión habilidades 
de razonamiento de los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la 
UGEL.05, SJL, Lima 2021, y hipótesis específica 3: La dimensión de la gamificación 
influye en la dimensión aprendizaje independiente en los estudiantes de secundaria 
de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
Al mismo tiempo, la investigación que se realizó cuenta con un fundamento 
teórico, dado que aporta teóricamente sobre la influencia de la gamificación y el 
aprendizaje basado en problemas en el ámbito pedagógico, para la mejora de los 
procesos de enseñanza y como herramienta motivadora a emplear por los maestros 
para la mejora del aprendizaje de los estudiantes.  
Desde el ámbito práctico, permite que el docente aplique estrategias que 
integren los conocimientos y la motivación, que le permita al estudiante resolver 
situaciones problemáticas de su contexto en forma didáctica como motivadora y así 
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lograr un impacto en su comunidad. También, con los resultados obtenidos se 
brindan propuestas de estrategias a usar con los estudiantes, para la mejora de sus 
aprendizajes. 
Desde el ámbito metodológico, se empleó técnicas de investigación como la 
observación a través del cuestionario y el procesamiento de datos, para determinar 
la influencia de la gamificación y el aprendizaje basado en problemas de los 
estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 
2021. Asimismo, la conclusión del estudio realizado se respalda de técnicas 
sustentadas y validadas. 
II. MARCO TEÓRICO
Para realizar la exploración de la investigación se consideró estudios 
internacionales, entre ellos destacó el estudio formulado por Rodríguez et al. 
(2019), sobre el aprendizaje basado en un proyecto de gamificación: vinculando la 
educación universitaria con la divulgación de la geomorfología de Chile. El estudio 
fue desarrollado bajo un enfoque cuantitativo y una metodología activa. Además, 
se aplicó encuesta online anónima a los estudiantes universitarios, en donde el 60 
% de los encuestados, de una escala del 1 al 7, valoraron la actividad con un 7,0, 
comprobando que existe un alto grado de satisfacción al desarrollar un aprendizaje 
basado en proyectos. Los investigadores concluyen que las estrategias 
gamificadas en las aulas acompañado de aprendizaje basado en proyecto, resulta 
una magnífica herramienta en la enseñanza para los estudiantes, propiciando que 
éstas sean más dinámicas y motivadoras, despertando también, la creatividad, 
conciencia social y pensamiento crítico.  
De igual manera, Real (2020), en su artículo científico sobre la enseñanza 
gamificada y aprendizaje basado en problemas, diseñó y desarrolló un juego de 
escape (escape room), con el propósito de proponer estrategias de aprendizaje en 
las aulas universitarias de la Laguna, España. El autor aplicó un enfoque 
cuantitativo y una metodología híbrida fusionando el aprendizaje basado en 
problemas-ABP, las TIC y el trabajo colaborativo. Para valorar su propuesta, 
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estableció un sistema de rúbricas, sobre: la autoevaluación del trabajo individual 
dentro del grupo, la evaluación del trabajo en equipo, y el impacto de los temas que 
se desarrollan. Concluye que la integración de un modelo de gamificación y el 
aprendizaje basado en problemas, forma parte de un enfoque de aprendizaje activo 
y que éste resulta una herramienta muy potente para el desarrollo de competencias 
a través del trabajo grupal o colaborativo, además de fomentar el respeto y la 
confianza de los estudiantes. 
Del mismo modo, Bazán y Huesca (2016), en su artículo científico sobre la 
evaluación de la gamification como estrategia motivacional de apoyo al aprendizaje 
basado en problemas en estudiantes universitarios en la ciudad de méxico, 
realizaron un estudio bajo un enfoque cuantitativo y una metodología experimental, 
a 26 estudiantes que cuentan con calificaciones y estilos de aprendizaje similares, 
en donde 12 pertenecieron al grupo 1 (grupo control) y 14 al grupo 2 (grupo 
experimental). Concluyen que la estrategia gamificativa en las aulas mejora el 
aprendizaje del estudiante y al mismo tiempo genera una motivación intrínseca. 
También se resalta la investigación realizada por Fortún et al. (2017) quienes 
diseñaron un aplicativo llamado Labyrinth, con la finalidad de facilitar el aprendizaje 
de los estudiantes de la Universidad San Jorge, Zaragoza, España. En su estudio 
emplearon un enfoque cuantitativo y una metodología activa. El grado de 
correlación producto de la investigación, tuvo valores aceptables y significativos 
entre las variables: herramienta de ayuda para el aprendizaje y la utilidad de las 
características de la aplicación. La conclusión del trabajo realizado por los autores, 
señala que existe una relación directamente proporcional entre el uso de aplicativos 
gamificados, con los factores claves del aprendizaje, tales como la seguridad, la 
motivación, el esfuerzo, la comprensión y relación de conceptos, que son claves en 
el aprendizaje. 
De igual manera, Macías (2017)  en su investigación sobre la gamificación en 
el desarrollo de la competencia matemática: Plantear y Resolver Problemas, cuyo 
objetivo fue mejorar el desempeño académico de los estudiantes, en la capacidad 
de plantear y resolver problemas, través de la plataforma Rezzly. El estudio es de 
7 
un enfoque mixto, es decir cuantitativo y cualitativo, de metodología investigación y 
acción, el método hipotético y deductivo y de diseño pre - experimental con pre y 
pos prueba aplicada a un grupo de 49 estudiantes. Los resultados de su 
investigación fueron Chi cuadrado [χ2 (456, N=49) = 548,81, pv<0,05] y el 
coeficiente de contingencia (C = 0,958), permitiéndole afirmar que la aplicación de 
estrategias de gamificación como apoyo en clases presenciales o virtuales mejora 
e incrementa la motivación de los alumnos al plantear y resolver problemas en 
matemática siempre y cuando vaya en armonía con una adecuada orientación 
pedagógica del juego. 
Asimismo, de la revisión de investigaciones de autores nacionales, se destaca 
a Galindo (2015) quien en su tesis para optar el grado de Magister, realizó una 
investigación que tiene el propósito de comprobar los efectos de la aplicación 
educativa denominado Pipo Matemático en la resolución de problemas, en los 
estudiantes de 5 años de la institución educativa inicial Nº 507 Canta, Lima. La 
investigación es cuantitativa, de diseño cuasi experimental en donde se aplicó una 
evaluación de rendimiento matemático a 32 estudiantes luego de haber 
desarrollado problemas con el software educativo. Como resultado se obtuvo un 
grado de significación p<α (0,000 < ,05) concluyendo que, el Software educativo 
Pipo Matemático mejora la capacidad de resolución de problemas de los alumnos 
generando mayor predisposición para resolver situaciones problemáticas diversas. 
Del mismo modo, Zavala (2021) realizó un estudio sobre el uso de Quizziz 
como una estrategia didáctica usando la gamificación para desarrollo de 
competencias en alumnos del curso virtual de historia de la cultura, del instituto 
toulouse lautrec, en Lima-Perú. El propósito de su investigación fue verificar la 
influencia de la estrategia didáctica haciendo uso de la gamificación a través del 
uso de la herramienta quizz en un aprendizaje por competencias en los estudiantes 
de Historia de la Cultura del Instituto Toulouse Lautrec. El estudio es de tipo cuasi 
experimental y fue aplicada a una muestra de 46 estudiantes, de los cuales 23 
estudiantes están en el grupo control y otros 23 para el grupo experimental. El autor 
concluyó que el Quizizz usado como estrategia didáctica de gamificación influye 
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significativamente en el aprendizaje por competencias de los estudiantes, dado que 
se obtuvo un P= 0,005, P< 0,05 comprobándose la hipótesis alterna. 
Asimismo, Huiza y Holguin (2019) realizaron una investigación sobre la 
gamificación basada en un videojuego Plants vs. Zombies para desarrollar tareas 
de alta demanda cognitivas a estudiantes  del 2do grado del nivel primaria en el 
área de matemática. El objetivo de la investigación es verificar la influencia entre el 
desarrollo de las tareas de alta demanda cognitiva en el área de matemática con el 
uso de una metodología basada en la gamificación, usando el videojuego Plants & 
Zombies. El enfoque es cuantitativo, de tipo pre experimental, en el que se trabajó 
con una muestra de 18 estudiantes de 2do grado del nivel primaria. Los resultados 
de la medición de las variables arrojaron una significancia de 0,00 y el nivel de logro 
aumentó de 10 a 70% en los participantes. Concluyendo que el uso de herramientas 
basadas en la gamificación, genera efectividad en desarrollar tareas complejas de 
alta demanda congnitiva. 
Asimismo cabe señalar también, la investigación realizada por García (2020) 
sobre Gamificación y competencias matemáticas en los estudiantes del 6to grado 
del nivel primaria en la institución educativa Nº 2070 César Vallejo, Lima. Dicho 
estudio tuvo la finalidad de verificar si existe relación entre la Gamificación y las 
competencias matemáticas. El enfoque aplicado fue el cuantitativo, de diseño 
experimental, con una población 116 estudiantes, siendo el estudiante su unidad 
de análisis de la investigación. Del estudio, obtiene un valor de significancia igual a 
p= 0,017 < 0,05 demostrando que existe una relación directamente proporcional 
entre la Gamificación y las competencias matemáticas de los estudiantes. 
De igual manera, Villarreal (2020) realizó un artículo llamado  Herramientas 
de gamificación para potenciar la clase de Matemática básica, con el objetivo de 
promover la motivación y el desarrollo de habilidades de razonamiento cuantitativo, 
según el modelo educativo de la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas, a 
través de la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose. La investigación fue 
desarrollada bajo una metodología cuantitativa y un enfoque experimental. El 
estudio se realizó a una muestra de 30 estudiantes de dos sedes de la universidad 
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en el área de matemática Básica, en el que por primera vez desarrollarían 
actividades con la herramienta Genially y la Plataforma Wildgoose, el grupo piloto 
arrojó que más del 70% de estudiantes aprueban el examen propuesto haciendo 
uso de la estrategia metodológica propuesta. Concluyendo la importancia de aplicar 
estrategias metodológicas adecuadas y los materiales pertinentes en la enseñanza 
de los estudiantes. 
A la fecha los cambios tecnológicos han crecido exponencialmente, obligando 
a los usuarios, instituciones u organizaciones a adaptándose con las nuevas 
brechas tecnológicas que día a día convergen con nuestras actividades, siendo el 
docente uno de los que ha tenido que adaptarse a estos cambios, pero cabe señalar 
que, existen muchos aspectos limitantes para que el docente no se desenvuelva 
adecuadamente en este nuevo contexto, uno de ellos es el desconocimiento de 
aplicar estrategias innovadoras en la preparación de sus actividades de aprendizaje 
haciendo uso de herramientas tecnológicas. Es en este contexto, que surge la 
aplicación de la gamificación y el aprendizaje basado en problemas-ABP, con la 
finalidad de lograr una mejor calidad en la enseñanza-aprendizaje y poder obtener 
resultados óptimos, que permita concatenar el aprendizaje y el interés motivacional 
del estudiante. 
Por tanto, de las bases teóricas que a continuación se detalla en la 
investigación, uno de los más importantes es la gamificación en el campo educativo. 
Para Gaitán (2019) la gamificación es como una técnica de instrucción que traslada 
la mecánica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin de lograr 
mejores resultados. Además Montaner (2016). Además, consiste en aplicar 
diversas mecánicas y técnicas que están presentes en los juegos a situaciones que 
no tienen que ver con ellos, con la finalidad de resolver problemas del contexto. 
Luego, Llorens y Largo (2016) señalan que, el juego es el eje fundamental de la 
gamificación, cuyo objetivo es movilizar los aprendizajes, constituyendo así un 
apoyo importante en la proceso de aprendizaje del estudiantes.  
Así mismo, para Liberio (2019) la gamificación es una técnica de aprendizaje, 
que introduce al juego al sistema educativo, propone nuevas formas de enseñanza, 
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haciendo que la enseñanza aprendizaje sea significativa basadas en la motivación 
y la identificación social a través del juego, para lograr mayor compromiso en los 
estudiantes. Ahora bien, las instituciones educativas deben entonces optar por 
implementar metodologías que involucren al estudiante con su contexto, con el 
objetivo de que se ajuste a sus necesidades e intereses.  
Además, para Hunter y Werbach (2012) los elementos  a la gamificación en 
tres categorías, las mecánicas que viene a ser las reglas básicas del juego, es la 
forma de interactuar con el juego, como por ejemplo, los turnos al jugar, retos que 
ejecutar,  niveles que alcanzar; además, las dinámicas que viene a ser la forma en 
que se pone en marcha las mecánicas, aquí se da inicio a las emociones de los 
participantes que lo motivan a jugar, como por ejemplo el deseo de recibir 
recompensa, deseo de ganar, espíritu de competir frente a otros, entre otros . Por 
último, están los componentes, que son las diversas herramientas con que cuenta 
el juego que lo motivan a seguir avanzando, como los premios, niveles alcanzados, 
insignias, avatar, entre otros. En tal sentido, cuando se propone proyectos 
gamificados en las aulas se debe tener presente utilizar dinámicas adecuadas, con 
mecánicas precisas, que incluyan componentes necesarios, para el logro de 
objetivos. 
Por otro lado, los autores De la Fuente et al. (2016) probaron en su 
investigación que la construcción de un aprendizaje regulado (durante el proceso 
de aprendizaje) asociado con la satisfacción del aprendizaje (al término del 
proceso) está directamente relacionado con el compromiso del estudiante, 
generando emociones positivas (engagement) o negativas del individuo (bournout). 
Es decir que, si los estudiantes desarrollan asignaturas que le generan satisfacción 
se generan un compromiso con emociones positivas por parte del estudiante para 
el logro de los objetivos trazados. 
Asimismo, Parra y Segura (2019) determinaron que al realizar una actividad 
gamificada se presentan seis dimensiones. La dimensión disfrute, que mide el 
grado de diversión, toma en cuenta si al participante le gustó jugar o si disfrutó al 
realizarlo; la dimensión absorción, que mide el grado de absorción, evasión del 
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entorno y conciencia del tiempo, durante la ejecución de la experiencia gamificada; 
la dimensión pensamiento creativo, que evalúa el grado de imaginación que el 
participante percibe mientras ejecuta la experiencia; la dimensión activación, que 
mide el grado de actividad que el participante piensa que ejecutó durante la 
experiencia; y la dimensión ausencia del afecto negativo, que mide si los 
participantes manifiestan sentimientos de frustación. Pero que además, de acuerdo 
a otro estudio realizado por Parra y González (2020) al desarrollar una experiencia 
gamificada, existe una relación estrecha entre las dimensiones, disfrute, absorción, 
activación y ausencia de efecto negativo, que garantiza y fomenta la dimensión del 
pensamiento creativo del estudiante.  
Acerca del aprendizaje basado en problemas, se considera principalmente a 
las dimensiones que este tiene, y que se subdividen en indicadores, permitiendo 
realizar su evaluación a partir de los resultados. Para Morales (2018) el aprendizaje 
basado en problemas (ABP), es un enfoque educativo que busca que el aprendizaje 
se dé de forma abierta, reflexiva, crítica y colaborativa, con el objetivo de resolver 
situaciones problemáticas del contexto. Además, el ABP vendría a ser el medio por 
el cual se desarrolla un aprendizaje activo, contextualizado, integral generando que 
el estudiante reflexione y aplique lo aprendido. Asimismo Valderrama y Castaño 
(2017) lo define como un método innovador que consiste en aprender a partir de 
situaciones problemáticas del contexto. Además de promover el liderazgo, la 
comunicación, la toma de decisiones, la creatividad, el pensamiento crítico y el 
trabajo en equipo.  
Por su parte, Real (2020) señaló en su investigación que, el aprendizaje 
basado en problemas responde a un enfoque de aprendizaje activo, que en unión 
con la gamificación, es capaz de desarrollar competencias en los estudiantes. 
Asimismo, genera un recurso clave para el docente para responder a los intereses 
del estudiante, consiguiendo así aprendizajes más significativos que difieren a los 
tradicionales. En tal sentido, el desarrollo de competencias usando estrategias 
gamificadas requiere de gran esfuerzo y dedicación de parte del profesor, ya que 
se necesita conocimiento y habilidad para el uso correcto de estas herramientas 
que permiten nuevas formas de llevar a cabo el proceso pedagógico en las aulas.  
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De la misma forma, es necesario considerar lo formulado por Montoya y 
Fernández  (2016) que en su investigación realizada a los estudiantes de medicina 
de Ecuador, señala que si bien, el aprendizaje basado en problemas es una 
estrategia que está dentro del marco de un modelo pedagógico activo por 
descubrimiento, que rompe los esquemas tradicionales, también es necesario 
considerar que la aplicación de esta estrategia presenta dificultades y barreras en 
su práctica; tales como, su transición es difícil y lento, requiriendo que docentes y 
estudiantes deban cambiar perspectivas de enseñanza y aprendizaje;  además, los 
contenidos deben abordarse integrando distintas disciplinas; su aplicación requiere 
de mayor tiempo para lograr los aprendizajes esperados en el estudiante y mayor 
tiempo en la preparación de problemas para la asesoría y retroalimentación por 
parte de los docentes; además, de la falta de preparación por parte del docente 
para trabajar con los estudiantes en forma grupal. 
De la misma forma, Petra et al. (2000) como resultado de su investigación 
manifestó que la forma de evaluar el logro de los objetivos de una aprendizaje 
basado en problemas es a través de la medición del reconocimiento de las 
habilidades de los estudiantes a partir de las conductas y los productos que 
presentan los estudiantes en las sesiones de aprendizaje; proponiendo 3 
dimensiones para su evaluación, tales como: (1) la dimensión habilidades de 
razonamiento, que son, las actividades intelectuales valoradas a través de las 
explicaciones, comentarios, reflexiones, entre otros, de los estudiantes en las 
sesiones de aprendizaje; además, (2) la dimensión trabajo en grupo, que es la 
intervención del estudiante en forma grupal y se evidencia por el interés que 
muestra el alumno en su diálogo durante la sesión de aprendizaje, en el apoyo que 
brinda a sus compañeros, etc. y (3) la dimensión aprendizaje independiente, que  
verifica la presentación de sus trabajos, en la búsqueda de información 
bibliográfico, etc. 
En lo que se refiere a las teorías con que se apoya la investigación, está la 
teoría del aprendizaje significativo de Ausubel (1978) quien señala que el 
aprendizaje significativo advierte la adquisición de nuevos significados implicando 
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desarrollar estrategias de enseñanza para lograr un aprendizaje de calidad. Así 
pues, dada las múltiples informaciones con que se encuentra el estudiante en la 
actualidad, es necesario promover espacios y técnicas adecuadas que lo motiven 
a observar, investigar y a aprender.  
Dentro de este marco, Ausubel y Novak (1983) plantean que el aprendizaje 
por descubrimiento es una forma de promover el aprendizaje significativo. El 
docente al aplicar la metodología activa busca desarrollar estrategias que le permite 
al estudiante asumir su rol en el proceso educativo. En esta tarea entra en juego la 
capacidad creadora del docente proponiendo generar ambientes en la cual el 
estudiante es el centro de la actividad educativa, recogiendo los conocimientos con 
que cuenta el estudiante con la finalidad de conocer el nivel de desarrollo intelectual 
que trae y utilizarlas para generar los nuevos conocimientos, así como, motivarlo 
permanentemente para el desarrollo de sus actividades. Además, en esta teoría se 
busca la autonomía, donde el docente conduce al estudiante para que sea el gestor 
de manera independiente de su propio aprendizaje.  
Además, para Piaget (2001) en el aprendizaje el juego resulta ser una palanca 
en el aprendizaje de los estudiantes, debido a que transforma las actividades 
pedagógicas que le puedan resultar desagradables en motivadoras y apasionantes; 
por ello, la necesidad de plantear métodos de educación activa a través de los 
juegos, que le permita al estudiante comprender las situaciones externas que le 
rodea. Es decir, dentro de la práctica pedagógica el docente puede desarrollar 
técnicas motivadoras con juegos, para que el estudiante pueda entender y resolver 
situaciones problemáticas del contexto.  
III. METODOLOGÍA
3.1. Tipo y diseño de investigación
La indagación tiene un enfoque cuantitativo, puesto que permitió realizar un 
análisis causa-efecto, a partir de la recolección de datos numéricos. Hernandez, 
Fernendez (2014) señalan que en este enfoque se busca controlar el fenómeno 
objeto de estudio para luego generalizar los resultados y lograr que las 
predicciones sean confiables. 
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El tipo de la investigación es básica de acuerdo a Zorrilla (1993) dado que 
buscó mejorar y acrecentar los conocimientos o proponer nuevos conocimientos 
teóricos, manteniendo la formalidad, basados en principios y leyes. Así pues, la 
investigación se enfocó en el estudio de las bases teóricas de la gamificación y del 
aprendizaje basado en problemas, para obtener fundamentos sólidos sobre 
interrelación y lograr así la mejora de los aprendizajes. 
La investigación es de diseño no experimental de corte transversal o 
transeccional de acuerdo a Hernandez, Fernendez y Baptista (2014); puesto que, 
las variables gamificación y aprendizaje basado en problemas, no fue manipulada 
por el investigador, dejando que cada una de ellas actúen por su propia naturaleza. 
Además, se recogió datos en un tiempo único y en un solo momento, producto de 
la entrevista al estudiante que se encuentra matriculado en el año lectivo 2021.  
Asimismo, el nivel de la investigación es de tipo explicativo-causal según 
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014); puesto que, los estudios realizados no 
solo se centraron en describir sino más bien buscaron saber el porqué de ellos, 
debido a ocurre y el grado de relación que existe entre las variables. 
3.2. Variables y Operacionalización 
Las variables de estudio de la investigación son: variable independiente “X” 
gamificación y variable dependiente “Y” aprendizaje basado en problemas; ambas 
variables son cualitativas que se operacionalizaron para generar el enfoque 
cuantitativo. 
Con respecto a la variable independiente “X” gamificación, para Carreras 
(2017) lo define como el uso de los elementos y mecánicas de juegos en situaciones 
ajenos que no son juego, con la finalidad de modificar comportamientos para el 
logro de objetivos, además de buscar capturar el interés para modificar conductas 
en el participante. Asimismo, dentro del campo educativo Álvarez y Norailith (2019) 
señala que la gamificación es una estrategia didáctica y motivadora que se adapta 
al sistema educativo, provocando comportamientos específicos en los estudiantes 
15 
bajo ambientes creativos y atractivos, generando compromisos en el desarrollo de 
una actividad. 
Además, Parra y Segura (2019) dicen que al desarrollar una experiencia 
gamificada, se propicia que las personas tomen decisiones sin ningún tipo de 
influencia externa, siendo sólo guiadas por su motivación interna o también llamado 
motivación intrínseca, desarrollando así su autonomía. Así mismo, producto de la 
investigación que realizó al instrumento que usa la escala GAMEX o también 
llamado escala para experiencias con juegos gamificados de Eppmann et al. (2018) 
se concluye que se generan 5 dimensiones principales en relación a las 
experiencias de los participantes al desarrollar actividades gamificadas, siendo 
estas objeto de estudio de la investigación. 
Al respecto, las dimensiones priorizadas para operacionalizar la variable 
gamificación, son: (1) la dimensión disfrute/diversión, que mide el grado de disfrute 
del estudiante, es decir, si le gustó jugar o si disfrutó jugando, está compuesta por 
5 ítems; (2) la dimensión absorción, que mide el grado de absorción en la 
experiencia, evasión del contexto o entorno y sentido de la noción del tiempo del 
estudiante, mientras realiza la actividad gamificada, está compuesta por 5 ítems; 
(3) la dimensión pensamiento creativo, que mide el grado de imaginación o
creatividad que percibe el estudiante al jugar, está compuesta por 4 ítems; (4) la 
dimensión activación, que mide el grado de actividad que el estudiante necesita 
para llevar a cabo la actividad gamificada, está compuesta por 3 ítems; y (5) la 
dimensión de ausencia de efecto negativo, que mide si se manifiesta en los 
estudiantes emociones positivas o negativas, está compuesta por 3 ítems. 
El instrumento base que se consideró es la que usa la escala GAMEX o 
también llamado escala para experiencias con juegos gamificados, propuesto por 
Eppmann et al. (2018) y reajustado por Parra y Segura (2019). Las opciones de 
respuesta son de tipo Likert (1= “nunca” y 5= “Siempre”). 
Con respecto a la variable independiente “Y” aprendizaje basado en 
problemas, Pérez (2018) lo define como un método de enseñanza basado en el 
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constructivismo, en el que se plantean problemas o situaciones problemáticas  a 
los estudiante para construir nuevos conocimientos movilizando lo aprendido. En el 
ABP el problema conduce el aprendizaje, el docente es orientador y el estudiante 
es el protagonista del proceso de enseñanza y aprendizaje. Además recogiendo lo 
planteado por Cardona y Barrios (2015) se puede decir que, el aprendizaje basado 
en problemas consiste en resolver situaciones problemáticas usando los 
conocimientos ya adquiridos. El estudiante ejerce un autocontrol sobre el problema 
en la búsqueda de encontrar la solución y el docente es guía, orientador o facilitador 
en el proceso de búsqueda de la información y su aplicabilidad en la resolución del 
problema propuesto al estudiante; es así que, ambos actores deben manejar un 
alto grado de compromiso para alcanzar los objetivos propuestos en el aprendizaje. 
Además, Petra et al. (2000) señalan que al aplicar el método de aprendizaje 
basado en problemas en las sesiones de aprendizaje se manifiestan conductas y 
habilidades de carácter personal en los estudiantes. La existencia e intensidad de 
las actitudes que se manifiestan, no es pasible a observarlo directamente; por lo 
que, es necesario evaluarlo a partir de las conductas y los productos que presentan 
los estudiantes en las sesiones. Bajo esta metodología el docente espera que el 
estudiante identifique sus necesidades de aprendizaje y conduzca su aprendizaje 
utilizando recursos pertinentes, como también, a proveer a los demás con muestras 
de su aprendizaje, a actuar responsablemente y a interactuar en su equipo de 
trabajo.  
En razón a ello, las dimensiones priorizadas para operacionalizar la variable 
aprendizaje basado en problemas, son: (1) la dimensión habilidades de 
razonamiento, que midió el grado de sustentación que demuestra el estudiante 
durante las sesiones, a través de comentarios y reflexiones, etc. y está compuesta 
por 5 ítems; (2) la dimensión trabaja en grupo, que midió el grado de interés que 
manifiesta el estudiante en lo que se dice durante la sesión de aprendizaje, a través, 
de la ayuda que brinda a sus compañeros, etc. y está compuesta por 9 ítems y (3) 
la dimensión aprendizaje independiente, que midió el grado de calidad del material 
que presenta en las sesiones, a través, de la búsqueda bibliográfica que  haya 
realizado, entre otros y está compuesta por 6 ítems. 
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El instrumento base que se consideró fue validada por Petra et al. (2000) en 
su artículo llamado “Aprendizaje basado en problemas: Validación de instrumentos 
de evaluación”. Las opciones de respuesta son de tipo Likert (1= “nunca” y 5= 
“Siempre”). 
3.3. Población, (criterios de selección), muestra, muestreo unidad de 
análisis. 
Para Hernandez y Fernendez (2014) la población es el conjunto de todos los 
casos con determinadas características en el que se realiza una investigación. Para 
el estudio se propone trabajar con una población de 2960 estudiantes del nivel 
secundaria que se encuentren matriiculados en el año lectivo 2021 y que forman 
parte de la red educativa Nº16 de la UGEL.05, cuyos datos fueron recogidos de la 
plataforma Escale 2021. 
Tabla 1  





Población de estudiantes por 
grado que conforman la red 
educativa 16 
Total Porcentaje 
1º 2º 3º 4º 5º 
REI 16 586 598 601 582 593 2960 100% 
TOTAL 2960 100% 
Nota: Elaboración propia del autor extraída de la plataforma Mundo IE de la 
Dirección de Lima Metropolitana 
Para Tamayo (1999) una muestra es una parte de un total poblacional que 
cumple con ciertas características, es decir, es un subconjunto de elementos con 
la finalidad de obtener ciertos resultados. Además, en el presente estudio, se 
determinó realizar el muestreo a los estudiantes de manera probabilística. Para 
Bisquerra et al. (2004) realizar un muestreo probabilístico, significa que los 
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individuos que forman parte de la muestra serán seleccionados al azar, esto quiere 
decir que tienen las mismas oportunidades de formar parte de ella. También, 
siempre es preferible trabajar este tipo de muestreo dado que nos permite hallar 
resultados más precisos de la población a partir de la muestra. 
Para calcular el tamaño de la muestra en poblaciones finitas, se rescató las 
consideraciones de Villavicencio et al. (2018) quien señala que, la probabilidad de 
que este fenómeno suceda es del 50% (p=0,5); al mismo tiempo, el margen de error 
convencional es el 5% (e=0,05); la confiabilidad es una constante Z=1,96, para un 
nivel de confianza del 95%. Asimismo, Robles (2019) nos señala la formula para el 
cálculo de la muestra en una población conocida, obteniendo como resultado una 
muestra de 340 del total de la población (N=2960). La fórmula que se empleó es: 
𝑛 =
𝑍2. 𝑝. 𝑞. 𝑁
𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑍2. 𝑝. 𝑞
Donde el tamaño de la muestra (n) resultó 340 
En la presente investigación, la unidad de análisis son los estudiantes  del 
nivel secundaria que se encuentran matriculados en el año escolar 2021 en las 
instituciones educativas que forman parte de la red educativa Nº 16, quienes 
llenaron un cuestrionario con la finalidad de medir la aceptación de la propuesta. 
3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
La técnica de la investigación que se va a utilizar será la encuesta, que fue 
aplicada a la muestra con el objetivo de obtener respuestas de los investigados. 
Para Casas et al. (2003) la  encuesta es muy utilizada en trabajos de investigación, 
ya que nos permitió obtener los datos en manera rápida y así poder trabajarlos de 
forma eficaz. 
Asimismo, el instrumento mas conveniente en la investigación a realizar es el 
cuestionario, que de acuerdo a Hernandez y Fernendez (2014), es el más usado 
en investigaciones cuantitativas, en ella se plasman las interrogantes que deberán 
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responder los encuestados, a fin de medir las variables. En esta investigación en 
particular se aplicó preguntas cerradas, debido a que es rápida, precisa y fácil de 
sistematizar; conteniendo opciones definidas en la escala de Likert.  
Ficha técnica 1:  
Nombre: Cuestionario de gamificación 
Autor: Elena Parra González y Adrián Segura Robles (2019) 
Adaptado: Luz Elena Díaz Aroni 
Año: 2021 
Lugar: Red educativa Nº 16, San Juan de Lurigancho, Lima. 
Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable gamificación. 
Administración: Individual 
Duración: 20 minutos 
Contenido: El cuestionario está compuesto por un total de 20 ítems, cada uno de 
ellos cuenta con cinco alternativas de respuesta de opción múltiple, de tipo Likert 
utilizando: nunca (1), casi nunca (2), algunas veces (3), casi siempre (4) y siempre 
(5). El cuestionario se compone de cinco dimensiones: diversión, absorción, 
pensamiento creativo, activación y ausencia de afecto negativo sobre la variable 
gamificación. 
Ficha técnica 2:  
Nombre: Cuestionario de Aprendizaje basado en problemas. 
Autor: Petra, Ileana; Valle, Rosamaría; Martínez, Adrián; Piña, Beatriz; Rojas, José; 
Morales, Sara 
Adaptado: Luz Elena Díaz Aroni 
Año: 2000 
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Lugar: Red educativa Nº 16, San Juan de Lurigancho, Lima. 
Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable aprendizaje basado 
en problemas. 
Administración: Individual 
Duración: 20 minutos 
Contenido: El cuestionario está constituido por 20 ítems, cada uno de ellos con 
cinco alternativas de respuesta de opción múltiple, de tipo Likert utilizando: nunca 
(1), casi nunca (2), algunas veces (3), casi siempre (4) y siempre (5). El cuestionario 
se compone de tres dimensiones: trabajo en grupos, habilidades de razonamiento 
y aprendizaje independiente. 
El instrumento fue validado por tres expertos. Los mismos quienes 
consideraron si los ítems serán pertinentes, relevantes y claros; por lo tanto, podría 
ser utilizado para aplicar a la muestra. 
Respecto a la confiabilidad, Hernandez y Fernendez (2014) señala que es 
determinada por el coeficiente de Alfa de Cronbach, siendo esta aplicada a cada 
instrumento, permitiéndonos ver si los resultados son coherentes y consistentes. 
Según la muestra extraída objeto de estudio a los resultados de la muestra piloto, 
se le aplicó la prueba de Alfa de Cronbach a los dos instrumentos, donde se 
obtuvieron los valores para: el cuestionario de gamificación 0,800 (20 ítems) y el 
cuestionario de aprendizaje basado en problemas 0,821 (20 ítems); por lo tanto, al 
tener los valores superiores a 0,80 se afirma que el instrumento tiene fuerte 
confiabilidad (Espinoza y Novoa, 2018). 
3.5. Procedimientos 
Para la presente investigación se siguió la siguiente secuencia: primero, se 
hizo una revisión de los antecedente a nivel internacional, nacional, regional y local, 
literaturas y teorías que permitan sustentar a las variables gamificación y 
aprendizaje basado en problemas; segundo, se construyó la operacionalización de 
las variables gamificación y aprendizaje basado en problemas, considerando a sus 
dimensiones e indicadores; tercero, se detalló el tipo y diseño de investigación, 
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identificando a la población objeto de estudio; cuarto, se adaptó los instrumentos 
para la recolección de datos utilizando cuestionarios para cada variable; quinto, se 
validó los instrumentos con intervención de juicios de tres expertos y para la 
confiabilidad de los instrumentos  se llevó a cabo una prueba piloto utilizando los 
formularios de Google para recolección de datos y calcular la confiabilidad a través 
del Coeficiente Alfa de Cronbach a los instrumentos; sexto, se narró los principios 
éticos considerados que garantice la calidad de la investigación. 
3.6. Método de análisis de datos 
El método a utilizar en la investigación fue el método hipotético deductivo, de 
acuerdo a lo formulado por Bernal (2012) quien afirma que dicho método radica en 
un procedimiento que inician de las afirmaciones planteadas como hipótesis y que 
busca contradecir o aceptar estas hipótesis, deduciendo diversas conclusiones 
producidas en el estudio que luego deberán confrontarse y compararse con los 
hechos. 
El análisis de datos se recopiló mediante los cuestionarios que luego fueron 
procesados utilizando el Software estadístico SPSS versión 25, el cual proporcionó 
el porcentaje de las relaciones de las respuestas que se obtuvieron. Luego de la 
aplicación de cada uno de los instrumentos, los resultados obtenidos del estudio 
fueron procesados y organizados en diferentes tablas y figuras estadísticas de 
acuerdo a las variables. 
3.7. Aspectos éticos 
Se tomó en cuenta la confidencialidad de la información proveída por las 
instituciones educativas de la red educativa institucional Nº 16, además de guardar 
el anonimato de los estudiantes que cooperaron con la investigación, razón por la 
cual contiene datos confiables y auténticos tomando en cuenta la ley N° 27806 “Ley 
de transparencia y acceso a la información pública”. La información contenida no 
es copia y las citas son referenciadas en bibliografía. La investigación es redactada 
tomando en consideración el manual de Publicaciones APA (2017) y la Resolución 
Rectoral N° 0089- 2019 UCV.  
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IV. RESULTADOS
Los resultados obtenidos a partir de la aplicación de los instrumentos, a los
340 estudiantes que conforman la muestra, se explicaron de acuerdo a los objetivos 
que fueron planteados. 
Objetivo General 
Determinar la influencia de la gamificación y un aprendizaje basado en problemas 
en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, 
Lima 2021.  
Tabla 2  








Correlación de Pearson VARIABLE APRENDIZAJE 
BASADO EN PROBLEMAS 
1,000 ,430 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,430 1,000 
Sig. (unilateral) VARIABLE APRENDIZAJE 
BASADO EN PROBLEMAS 
. ,000 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,000 . 
N VARIABLE APRENDIZAJE 
BASADO EN PROBLEMAS 
340 340 
VARIABLE GAMIFICACIÓN 340 340 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 2 se puede apreciar de acuerdo a Lalinde et al. (2018) 
que, el resultado de la correlación de Pearson entre la variable independiente 
gamificación y la variable dependiente aprendizaje basado en problemas es positiva 
moderada con un valor de 0,430 y significativa a un nivel de 0,00. Asimismo, se 
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afirma que existe una relación conjunta entre ambas variables; es decir, en la 
medida en que los estudiantes del nivel secundaria de la red educativa Nº16 de la 
UGEL.05 desarrollan técnicas asociadas con la gamificación, éste influye en los 
resultados del aprendizaje basado en problemas.  
Tabla 3  
Resumen del modelo del objetivo general 














en F gl1 gl2 
Sig. Cambio 
en F 
1 ,430a ,185 ,182 9,479 ,185 76,564 1 338 ,000 
a. Predictores: (Constante), VARIABLE GAMIFICACIÓN
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 3 se muestra el resumen de modelo para la variable 
independiente gamificación y la variable dependiente aprendizaje basado en 
problemas, con un valor de 0,430 de coeficiente de correlación de Pearson, que al 
ser mayor que 0 muestra una dependencia lineal de la variable dependiente con 
respecto a la variable independiente. Además, el valor del coeficiente de 
determinación (R cuadrado) indica que la variable independiente gamificación 
influye en la variable dependiente aprendizaje basado en problemas en un 18,5% 
en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, 
Lima 2021.  
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Figura 1 
Gráfico de dispersión del objetivo general 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En el gráfico 2 sobre la dispersión de la variable dependiente con la 
variable independiente, se observa que hay una relación entre sus variables. 
Además, el R cuadrado obtenido no es un muy alto, indicando que los puntos no se 
ajustan del todo bien a la recta propuesta. Esto se debe a que la variable 
independiente gamificación y la variable dependiente aprendizaje basado en 
problemas no se relacionan linealmente durante toda la distribución. 
Por lo tanto, podemos afirmar que, existe una influencia positiva y moderada 
de la gamificación y el aprendizaje basado en problemas en un 18,5%, en los 
estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 
2021.  
Objetivo Específico 1: 
Determinar la influencia de la gamificación y la dimensión trabajo en grupos en los 
estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 
2021. 
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Tabla 4  







Correlación de Pearson DIMENSIÓN TRABAJO EN 
GRUPO 
1,000 ,354 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,354 1,000 
Sig. (unilateral) DIMENSIÓN TRABAJO EN 
GRUPO 
. ,000 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,000 . 
N DIMENSIÓN TRABAJO EN 
GRUPO 
340 340 
VARIABLE GAMIFICACIÓN 340 340 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 4 se puede apreciar de acuerdo a Lalinde et al. (2018) 
que, el resultado de la correlación de Pearson entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión trabajo en grupo es positiva moderada con un valor de 
0,354 y significativa a un nivel de 0,00. Asimismo, se afirma que existe una relación 
conjunta entre ambas; es decir, en la medida en que los estudiantes del nivel 
secundaria de la red educativa Nº16 de la UGEL.05 desarrollan la gamificación, 
éste influye en el trabajo en grupo de los estudiantes.  
Tabla 5  
Resumen del modelo del objetivo específico 1 














en F gl1 gl2 
Sig. Cambio 
en F 
1 ,354a ,125 ,123 4,454 ,125 48,435 1 338 ,000 
a. Predictores: (Constante), VARIABLE GAMIFICACIÓN
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
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Interpretación: En la tabla 5 se muestra el resumen de modelo para la variable 
independiente gamificación y la dimensión trabajo en grupos, con un valor de 0,354 
de coeficiente de correlación de Pearson, que al ser mayor que 0 muestra una 
dependencia lineal de la dimensión de la variable dependiente con respecto a la 
variable independiente. Además, el valor del coeficiente de determinación (R 
cuadrado) indica que la variable independiente gamificación influye en la dimensión 
trabajo en grupos en un 12,5% aproximadamente, en los estudiantes de secundaria 
de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
Figura 2 
Gráfico de dispersión del objetivo específico 1 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En el gráfico 3 sobre la dispersión de la dimensión de la dimensión 
trabajo en grupo con la variable independiente gamificación, se observa que hay 
una relación entre ellos. Además, el R cuadrado obtenido no es un muy alto, 
indicando que los puntos no se ajustan del todo bien a la recta propuesta. Esto se 
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debe a que la variable independiente gamificación y la dimensión trabajo en grupos 
de la variable dependiente no se relacionan linealmente durante toda la distribución. 
Por lo tanto, podemos afirmar que, existe una influencia positiva y moderada 
de la gamificación y el trabajo en grupo en un 12,5%, en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021.  
Objetivo Específico 2: 
Determinar la influencia de la gamificación y la dimensión habilidades de 
razonamiento en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la 
UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
Tabla 6  







Correlación de Pearson DIMENSIÓN HABILIDADES 
DE RAZONAMIENTO 
1,000 ,398 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,398 1,000 
Sig. (unilateral) DIMENSIÓN HABILIDADES 
DE RAZONAMIENTO 
. ,000 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,000 . 
N DIMENSIÓN HABILIDADES 
DE RAZONAMIENTO 
340 340 
VARIABLE GAMIFICACIÓN 340 340 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
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Interpretación: En la tabla 6 se puede apreciar de acuerdo a Lalinde et al. (2018) 
que, el resultado de la correlación de Pearson entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento es positiva moderada con 
un valor de 0,398 y significativa a un nivel de 0,00; por tal razón, se afirma que 
existe una relación conjunta entre ambas.  
Tabla 7  
Resumen del modelo del objetivo específico 2 

















1 ,398a ,158 ,156 3,036 ,158 63,569 1 338 ,000 
a. Predictores: (Constante), VARIABLE GAMIFICACIÓN
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 7 se muestra el resumen de modelo para la variable 
independiente gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento, con un 
valor de 0,398 de coeficiente de correlación de Pearson, que al ser mayor que 0 
muestra una dependencia lineal de la dimensión de la variable dependiente con 
respecto a la variable independiente. Además, el valor del coeficiente de 
determinación (R cuadrado) indica que la variable independiente gamificación 
influye en la dimensión habilidades de razonamiento en un 15,8% 
aproximadamente, en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la 
UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
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Figura 3 
Gráfico de dispersión del objetivo específico 2 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En el gráfico 4 sobre la dispersión de la dimensión habilidades de 
razonamiento con la variable independiente, se observa que hay una relación entre 
ellas. Además, el R cuadrado obtenido no es un muy alto, indicando que los puntos 
no se ajustan del todo bien a la recta propuesta. Esto se debe a que la variable 
independiente gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento no se 
relacionan linealmente durante toda la distribución. 
Por lo tanto, podemos afirmar que, existe una influencia positiva y moderada 
de la gamificación y las habilidades de razonamiento en un 15,8%, en los 
estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 
2021.  
Objetivo Específico 3: 
Determinar la influencia de la gamificación y la dimensión aprendizaje 
independiente en los estudiantes de secundaria de la red educativa N°16 de la 
UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
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Tabla 8  







Correlación de Pearson DIMENSIÓN APRENDIZAJE 
INDEPENDIENTE 
1,000 ,416 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,416 1,000 
Sig. (unilateral) DIMENSIÓN APRENDIZAJE 
INDEPENDIENTE 
. ,000 
VARIABLE GAMIFICACIÓN ,000 . 
N DIMENSIÓN APRENDIZAJE 
INDEPENDIENTE 
340 340 
VARIABLE GAMIFICACIÓN 340 340 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 8 se puede apreciar de acuerdo a Lalinde et al. (2018) 
que, el resultado de la correlación de Pearson entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión aprendizaje independiente es positiva moderada con 
un valor de 0,416 y significativa a un nivel de 0,00. Asimismo, se afirma que existe 
una relación conjunta entre ambas; es decir, en la medida en que los estudiantes 
del nivel secundaria de la red educativa Nº16 de la UGEL.05 desarrollan técnicas 
asociadas con la gamificación, éste influye en el trabajo en el aprendizaje 
independiente de los estudiantes.  
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Tabla 9  
Resumen del modelo del objetivo específico 3 



















en F gl1 gl2 Sig. Cambio en F 
1 ,416a ,173 ,171 3,294 ,173 70,940 1 338 ,000 
a. Predictores: (Constante), VARIABLE GAMIFICACIÓN
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
Interpretación: En la tabla 7 se muestra el resumen de modelo para la variable 
independiente gamificación y la dimensión aprendizaje independiente, con un valor 
de 0,416 de coeficiente de correlación de Pearson, que al ser mayor que 0 muestra 
una dependencia lineal de la variable dependiente con respecto a la variable 
independiente. Además, el valor del coeficiente de determinación (R cuadrado) 
indica que la variable independiente gamificación influye en la dimensión 
aprendizaje independiente en un 17,3% aproximadamente, en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. 
Figura 4 
Gráfico de dispersión del objetivo específico 3 
Nota: Resultado extraído del SPSS V.25 
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Interpretación: En el gráfico 5 sobre la dispersión de la dimensión de la dimensión 
aprendizaje independiente con la variable independiente gamificación, se observa 
que hay una relación entre ellas. Además, el R cuadrado obtenido no es un muy 
alto, indicando que los puntos no se ajustan del todo bien a la recta propuesta. Esto 
se debe a que la variable independiente gamificación y la dimensión aprendizaje 
independiente de la variable dependiente no se relacionan linealmente durante toda 
la distribución. 
Por lo tanto, podemos afirmar que, existe una influencia positiva y moderada 
de la gamificación y el aprendizaje independiente en un 17,3%, en los estudiantes 
de secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021.  
V. DISCUSIÓN
El estudio que se realizó tuvo el propósito de determinar la influencia de la
gamificación y el aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de la red 
educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Se aplicaron dos cuestionarios 
aplicados virtualmente a través de un formulario drive, una para la variable 
independiente gamificación y otra para la variable dependiente aprendizaje basado 
en problemas, a una muestra de 340 estudiantes del nivel secundaria. Los datos 
recogidos fueron procesados, analizados y contrastados con otros trabajos previos, 
corroborando que la aplicación de la gamificación en el desarrollo de problemas 
resulta positiva y moderada; para la mejora de la enseñanza aprendizaje a los 
estudiantes. 
El objetivo general, planteado fue determinar la influencia de la gamificación 
en un aprendizaje basado en problemas en los estudiantes de secundaria de la red 
educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Al respecto, en la tabla 2 muestra 
que la correlación de Pearson entre ambas variables resultó positiva y moderada 
con un valor de 0,430. Además, en la tabla 3 muestra que el coeficiente de 
determinación (R cuadrado) que se obtuvo fue de 0,185, lo cual indica que la 
gamificación influye en el aprendizaje basado en problemas en un 18,5% 
aproximadamente. A su vez, es estadísticamente significativa (p = 0 < 0,05) en una 
muestra aplicada a 340 estudiantes. Esto quiere decir que, en la medida que se 
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desarrollen actividades gamificadas existe una influencia positiva y moderada en el 
aprendizaje basado en problemas que desarrollen los estudiantes.  
Además, en la figura 2 se aprecia que, como el coeficiente de determinación 
(R cuadrado=0,185) no es un muy alto, los puntos no se ajustan del todo a la recta 
propuesta, pero al mismo tiempo, también se corrobora que hay una relación lineal 
de un 18,5% entre la variable independiente Gamificación y variable dependiente 
aprendizaje basado en problema; asimismo, considerando el rango de valores de 
la correlación de Pearson obtenido, de acuerdo a lo planteado por Lalinde et al. 
(2018), existe una influencia positiva y moderada entre la variable independiente 
gamificación y la variable dependiente aprendizaje basado en problema.  
Al respecto, los resultados son respaldados por Macías (2017)  quien en su 
estudio sobre la Gamificación en el desarrollo de la competencia matemática: 
Plantear y Resolver Problemas usando la plataforma Rezzly, como estrategia 
gamificada, obtuvo como resultado que el Chi cuadrado [χ2 (456, N=49) = 548,81, 
pv<0,05] y el coeficiente de contingencia (C = 0,958), permitiéndole afirmar que la 
aplicación de estrategias de Gamificadas como apoyo en clases presenciales o 
virtuales mejora e incrementa la motivación de los alumnos al plantear y resolver 
problemas en matemática siempre y cuando vaya en armonía con una adecuada 
orientación pedagógica del juego. 
También se  puede sustentar con lo formulado por Piaget (2001) quien refiere 
que un aprendizaje basado en juego resulta ser una palanca en el aprendizaje de 
los estudiantes, permitiéndole poder entender y resolver situaciones problemáticas 
del contexto. Por consiguiente, podemos afirmar que, la aplicación de actividades 
gamificadas influye de forma positiva y moderada en el aprendizaje basado en 
problemas de los estudiantes. 
El primer objetivo específico (1) fue determinar la influencia de la gamificación 
y la dimensión trabajo en grupos en los estudiantes de secundaria de la red 
educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Al respecto, en la tabla 4 muestra 
que la correlación de Pearson entre la variable gamificación y la dimensión trabajo 
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en grupo, resultó positiva y moderada con un valor de 0,354. Además, en la tabla 5 
muestra que el coeficiente de determinación (R cuadrado) fue de 0,125, lo cual 
indica que la gamificación influye en la dimensión trabajo en grupos en un 12,5%. 
A su vez, es estadísticamente significativa (p = 0 < 0,05) en una muestra aplicada 
a 340 estudiantes. Esto quiere decir que, en la medida que se desarrollen 
actividades gamificadas existe una influencia positiva y moderada en el trabajo en 
grupo o colaborativo que desarrollen los estudiantes.  
 
Además, en la figura 3 se aprecia que, como el coeficiente de determinación 
(R cuadrado=0,125) no es un muy alto, los puntos no se ajustan del todo a la recta 
propuesta, pero al mismo tiempo, también se corrobora que hay una relación lineal 
de un 12,5% entre la variable independiente gamificación y la dimensión trabajo en 
grupos; asimismo, considerando el rango de valores de la correlación de Pearson 
obtenido, de acuerdo a lo planteado por Lalinde et al. (2018), existe una influencia 
positiva y moderada entre la variable independiente gamificación y la dimensión 
trabajo en grupo.  
 
Al respecto, estos resultados son corroborados por Real (2020) quien en su 
artículo científico sobre la enseñanza gamificada y aprendizaje basado en 
problemas, propone una estrategias de aprendizaje en las aulas universitarias de 
La Laguna, España, a través de un sistema de rúbricas, que evalúa la 
autoevaluación del trabajo individual dentro del grupo, la evaluación del trabajo en 
equipo, y el impacto de los temas desarrollado, concluyendo que la integración de 
la gamificación y el aprendizaje basado en problemas, forma parte de un enfoque 
de aprendizaje activo, que resulta muy potente para el desarrollo de competencias 
y que a través del trabajo grupal o colaborativo se fomenta el respeto y la confianza 
en los estudiantes. 
 
Del mismo modo, podemos ver que los resultados obtenidos coinciden con lo 
formulado con Zavala (2021) quien en su estudio cuasi experimental sobre el uso 
de quizziz como una estrategia didáctica usando la gamificación para desarrollo de 
competencias en alumnos del curso virtual de historia de la cultura, del instituto 
toulouse lautrec, en Lima-Perú, concluyó que el quizizz usado como estrategia 
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didáctica de gamificación influye significativamente en el aprendizaje por 
competencias de los estudiantes, dado que se obtuvo un P= 0,005, P< 0,05 
comprobando su hipótesis alterna. Por consiguiente, podemos afirmar que, existe 
una influencia positiva y moderada entre la variable independiente gamificación y 
la dimensión trabajo en grupo. 
El segundo objetivo específico (2) fue determinar la influencia de la 
gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento en los estudiantes de 
secundaria de la red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Al respecto, 
en la tabla 6 muestra que la correlación de Pearson entre la variable gamificación 
y la dimensión habilidades de razonamiento resultó positiva y moderada con un 
valor de 0,398. Además, en la tabla 7 muestra que el valor del coeficiente de 
determinación (R cuadrado) fue de 0,158, lo cual indica que la variable gamificación 
influye en la dimensión habilidades de razonamiento en un 15,8%. A su vez, es 
estadísticamente significativa (p = 0 < 0,05) en una muestra aplicada a 340 
estudiantes. Esto quiere decir que, en la medida que se desarrollan actividades 
gamificadas existe una influencia positiva y moderada en las habilidades de 
razonamiento que desarrollen los estudiantes.  
Además, en la figura 4 se aprecia que, como el coeficiente de determinación 
(R cuadrado=0,158) no es un muy alto, los puntos no se ajustan del todo a la recta 
propuesta, pero al mismo tiempo, también se corrobora que hay una relación lineal 
de un 15,8% entre la variable independiente gamificación y la dimensión 
habilidades de razonamiento; asimismo, considerando el rango de valores de la 
correlación de Pearson obtenido, de acuerdo a lo planteado por Lalinde et al. 
(2018), existe una influencia positiva y moderada entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento.  
Estos resultados son corroborados por, Huiza y Holguin (2019) quienes 
realizaron una investigación sobre la gamificación basada en un videojuego Plants 
vs. Zombies para desarrollar tareas de alta demanda cognitivas a estudiantes en el 
área de matemática. El objetivo de la investigación fue verificar la influencia de la 
gamificación entre el desarrollo de las tareas de alta demanda cognitiva, usando el 
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videojuego Plants & Zombies. Los resultados de la medición de las variables en el 
estudio realizado por los autores arrojaron una significancia de 0,00 y el nivel de 
logro aumentó de 10 a 70% en los participantes. Concluyendo que el uso de 
herramientas basadas en la gamificación, genera efectividad en desarrollar tareas 
complejas de alta demanda cognitiva. 
  
Además, Galindo (2015) en su investigación para medir los efectos de la 
aplicación educativa denominado pipo matemático en la resolución de problemas 
luego de haber desarrollado problemas con el software educativo a 32 estudiantes 
del nivel inicial, obtuvo como grado de significancia p<α (0,000 < ,05) llegando a 
concluir que, el Software educativo pipo matemático mejora la capacidad de 
resolución de problemas de los alumnos y genera mayor predisposición para 
resolver situaciones problemáticas diversas. Por consiguiente, podemos afirmar 
que, existe una influencia positiva y moderada entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión habilidades de razonamiento. 
 
El tercer objetivo específico (3) fue determinar la influencia de la gamificación 
y la dimensión aprendizaje independiente en los estudiantes de secundaria de la 
red educativa N°16 de la UGEL.05, SJL, Lima 2021. Al respecto, en la tabla 8 
muestra que la correlación de Pearson entre la variable gamificación y la dimensión 
aprendizaje independiente resultó positiva y moderada con un valor de 0,416. 
Además, en la tabla 9 muestra que el coeficiente de determinación (R cuadrado) 
fue de 0,173, lo cual indica que la variable gamificación influye en la dimensión 
aprendizaje independiente en un 17,3%. A su vez, es estadísticamente significativa 
(p = 0 < 0,05) en una muestra aplicada a 340 estudiantes. Esto quiere decir que, en 
la medida que se desarrollan actividades gamificadas existe una influencia positiva 
y moderada en el aprendizaje independiente que desarrollen los estudiantes.  
 
Además, en la figura 5 se aprecia que, como el coeficiente de determinación 
(R cuadrado=0,173) no es un muy alto, los puntos no se ajustan del todo a la recta 
propuesta, pero al mismo tiempo, también se corrobora que hay una relación lineal 
de un 17,3% entre la variable independiente gamificación y la dimensión 
aprendizaje independiente; asimismo, considerando el rango de valores de la 
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correlación de Pearson obtenido, de acuerdo a lo planteado por Lalinde et al. 
(2018), existe una influencia positiva y moderada entre la variable independiente 
gamificación y la dimensión aprendizaje independiente.  
Estos resultados son corroborados por Parra y Segura (2019) que en su 
investigación llamada traducción y validación de la escala de evaluación de 
experiencias gamificadas (GAMEX), concluyen que, al realizar una experiencia 
gamificada, se estimula a que los individuos  tomen decisiones sin ningún tipo de 
influencia externa, siendo sólo guiados por su motivación interna o también llamado 
motivación intrínseca, generando así su autonomía.  
Así también, Ausubel y Novak (1983) señalan que al promover un aprendizaje 
significativo se busca autonomía, donde el docente conduce al estudiante para que 
sea el gestor de manera independiente de su propio aprendizaje. Por consiguiente, 
podemos afirmar que, existe una influencia positiva y moderada entre la variable 
independiente gamificación y la dimensión aprendizaje independiente.  
VI. CONCLUSIONES
1. La variable independiente gamificación influye en la variable dependiente
aprendizaje basado en problemas en un 18,5% aproximadamente. Esto quiere decir 
que, dado que el coeficiente de determinación (R cuadrado) obtenido no es un muy 
alta, en la medida que se desarrolla la gamificación con estudiantes se aumenta 
moderadamente el aprendizaje basado en problemas de los mismos. 
2. La variable independiente gamificación influye en la dimensión trabajo en
grupos en un 12,5% aproximadamente. Esto quiere decir que, dado que el 
coeficiente de determinación (R cuadrado) obtenido no es un muy alto, en la medida 
que se desarrolla la gamificación con estudiantes se aumenta moderadamente el 
desarrollo de habilidades de trabajo en grupos de los mismos. 
3. La variable independiente gamificación influye en la dimensión habilidades
de razonamiento en un 15,8% aproximadamente. Esto quiere decir que, dado que 
el coeficiente de determinación (R cuadrado) no es un muy alto, en la medida que 
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se desarrolla la gamificación aumenta moderadamente el desarrollo de habilidades 
de razonamiento en los estudiantes 
 
4. La variable independiente gamificación influye en la dimensión aprendizaje 
independiente en un 17,3% aproximadamente. Esto quiere decir que, dado que el 
del coeficiente de determinación (R cuadrado) no es un muy alto, en la medida que 
se desarrolla la gamificación aumenta moderadamente el desarrollo de aprendizaje 
independiente en los estudiantes. 
 
VII. RECOMENDACIONES 
Primero: De acuerdo a los resultados de la investigación, se recomienda que 
las instituciones educativas de la UGEL Nº5, continúen potenciando el uso la 
gamificación, como parte del proceso de actualización y formación constante de los 
docentes, para que así sean capaces de responder frente a las demandas actuales. 
 
Segundo: Se sugiere que los docentes de las instituciones educativas deben 
ser capacitados, para que así puedan adoptar nuevas técnicas de enseñanza 
diferentes a la tradicional, que se ajusten a la realidad y necesidades de los 
estudiantes, logrando desarrollar un proceso enseñanza-aprendizaje eficiente y 
significativo. 
 
Tercero: Además, se sugiere que el docente pueda propiciar un trabajo 
colaborativo entre los estudiantes, a partir de técnicas gamificadas, dado que, de 
acuerdo a los resultados, genera asimilación de conocimientos, mantiene el interés 
del estudiante, fomenta la socialización, crea un hábito positivo y conlleva a una 
satisfacción del estudiante. 
 
Cuarto: Dado que los resultados en relación a la gamificación y el aprendizaje 
basado en problemas en los estudiantes del nivel secundaria de la red educativa 
institucional Nº16 de la UGEL.05, se sugiere realizar futuras investigaciones en 
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Anexo 2: Matriz de operacionalización de las variables 
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Disfrutó mucho jugando 2 
Tu experiencia con el juego fue placentera 3 
consideras que jugar fue muy entretenido en el aula 4 
Jugarías a este juego por ti mismo o solo cuando se te pidiera 5 
Absorción 
Jugar me hizo olvidar dónde estoy 6 
Me olvidé de mi alrededor mientras jugaba 7 
Después de jugar me sentí como volver al “mundo real” después de un viaje 8 
Mientras jugaba estaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba 9 
Mientras jugaba perdí la noción del tiempo 10 
Pensamiento 
creativo 
Jugar despertó mi imaginación 11 
Mientras jugaba me sentí creativo 12 
Mientras jugaba me sentí explorador 13 
Mientras jugaba me sentí aventurero 14 
Activación 
Mientras jugaba me sentía nervioso 15 
Mientras jugaba me sentía inquieto 16 
Mientras jugaba me sentía emocionado 17 
Ausencia de 
afecto negativo 
Mientras jugaba me sentí molesto 18 
Mientras jugaba me sentí agresivo 19 
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constructivismo, 












Trabajo en grupos    






















Ayudas a tus compañeros a esclarecer sus ideas. 2 
Aceptas sugerencias con respecto a tu desempeño. 3 
Escuchas con atención a todos los miembros de tu grupo. 4 
Demuestras habilidades para retroalimentar a tu grupo con reflexiones, ideas y 
sugerencias.
5 
Compartes tus conocimientos con tu grupo. 6 
Cumples con las tareas acordadas en tu grupo. 7 
Aceptas las decisiones que acordaron tus compañeros sobre el trabajo a efectuar. 8 
Expresas con claridad tu puntos de vista. 9 
Habilidades de 
razonamiento  
Buscas aclarar tus dudas con respecto a algunos conceptos que no conoces. 10 
Para resolver un problema propuesto primero organizas la información. 11 
Identificas la información más importante del problema planteado. 12 
Analizas por partes el problema planteado. 13 
Formulas preguntas relacionadas al problema planteado. 14 
Aprendizaje 
independiente 
Utilizas los recursos disponibles para obtener información. (biblioteca, profesores, 
revistas, internet, etc.)
15 
Utilizas material adicional al sugerido por los docentes. 16 
Muestras curiosidad por conocer más. 17 
Eres perseverante al desarrollar un problema propuesto. 18 
Desarrollas un plan de actividades con el objetivo de resolver un problema. 19 
Demuestras iniciativa en la búsqueda de información. 20 
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Anexo 3: Cálculo del tamaño de la muestra 
Fórmula para una población conocida 
𝑛 =
𝑍2. 𝑝. 𝑞. 𝑁
𝑒2(𝑁 − 1) + 𝑍2. 𝑝. 𝑞
Dónde: 
N=Tamaño de la población. 
Z= Valor de la distribución normal para un nivel de confianza de (1 – α) 
p= Proporción de éxito. 
q= Proporción de fracaso (q= 1 – p). 
𝑒 = Tolerancia de error 





𝑒 = 0.05 
n = 340 
𝑛 =
1,962. 0,5 . 0,5 . 2960
0,052(2960 − 1) + 1,96 . 0,5 . 0,5
Tamaño de la muestra = 𝑛 = 340 
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Anexo 4: Instrumentos 
Ficha técnica del Instrumento 1:  
Nombre: Cuestionario de Gamificación 
Autor original: Elena Parra González y Adrián Segura Robles (2019) 
Adaptado por: Luz Elena Díaz Aroni 
Lugar de aplicación: Red educativa Nº 16, San Juan de Lurigancho, Lima. 
Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable Gamificación. 
Administración: Individual 
Duración: 20 minutos 
Enlace de acceso al formulario drive: https://forms.gle/VWRbrsCCQvq7hxzY6 
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CUESTIONARIO DE GAMIFICACIÓN 
Instrucción: Estimado estudiante a continuación le presentamos estas preguntas 
con la finalidad de recabar información sobre la gamificación en clase. Para 
seleccionar tu respuesta adecuada deberás tomar en cuenta los criterios 
señalados en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta 
1 2 3 4 5 
nunca Casi nunca Algunas 
veces
Casi siempre siempre 
Nº 
VARIABLE I: GAMIFICACIÓN 1 2 3 4 5 
DIMENSIÓN 1: DIVERSIÓN 
1 Jugar fue divertido 
2 Disfruté mucho jugando 
3 Tu experiencia con el juego fue placentera 
4 Crees que jugar fue muy entretenido 
5 Jugarías a este juego por ti mismo o solo cuando se te pidiera 
DIMENSIÓN 2: ABSORCIÓN 
6 Jugar me hizo olvidar dónde estoy 
7 Me olvidé de mi de mi entorno mientras jugaba 
8 Después de jugar me sentí como volver al “mundo real” después de un 
viaje 
9 Mientras jugaba completamente ajeno a todo lo que me rodeaba 
10 Mientras jugaba perdí la noción del tiempo 
DIMENSIÓN 3:PENSAMIENTO CREATIVO 
11 Jugar despertó mi imaginación 
12 Mientras jugaba me sentí creativo 
13 Mientras jugaba me sentí explorador 
14 Mientras jugaba me sentí aventurero 
DIMENSIÓN 4:ACTIVACIÓN 
15 Mientras jugaba me sentía nervioso 
16 Mientras jugaba me sentía inquieto 
17 Mientras jugaba me sentía emocionado 
DIMENSIÓN 5: AUSENCIA DE AFECTO NEGATIVO 
18 Mientras jugaba me sentí molesto 
19 Mientras jugaba me sentí agresivo 
20 Mientras jugaba me sentí frustrado 
52 
Ficha técnica del instrumento 2:  
Nombre: Cuestionario de Aprendizaje basado en problemas. 
Autor: Petra, Ileana; Valle, Rosamaría; Martínez, Adrián; Piña, Beatriz; Rojas, José; 
Morales, Sara 
Adaptado por: Luz Elena Díaz Aroni 
Lugar: Red educativa Nº 16, San Juan de Lurigancho, Lima. 
Objetivo: Identificar los aspectos fundamentales de la variable aprendizaje basado 
en problemas. 
Administración: Individual 
Duración: 20 minutos 
Enlace de acceso al formulario drive: https://forms.gle/VWRbrsCCQvq7hxzY6 
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CUESTIONARIO DE APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS 
Instrucción: Estimado estudiante a continuación le presentamos estas preguntas 
con la finalidad de recabar información sobre su aprendizaje basado en problemas. 
Para seleccionar tu respuesta adecuada deberás tomar en cuenta los criterios 
señalados en la tabla de puntaje. Marca con un X la respuesta correcta 
1 2 3 4 5 
nunca Casi nunca Algunas 
veces
Casi siempre siempre 
Nº 
VARIABLE II: APRENDIZAJE BASADO EN 
PROBLEMAS 
1 2 3 4 5 
DIMENSIÓN 1: TRABAJO GRUPAL 
1 Tratas con respeto a tus compañeros. 
2 Ayudas a tus compañeros a esclarecer sus ideas. 
3 Aceptas sugerencias con respecto a tu desempeño. 
4 Escuchas con atención a todos los miembros de tu 
grupo. 
5 Demuestras habilidades para retroalimentar a tu grupo 
con reflexiones, ideas y sugerencias. 
6 Compartes tus conocimientos con tu grupo. 
7 Cumples con las tareas acordadas en tu grupo. 
8 Aceptas las decisiones que acordaron tus compañeros 
sobre el trabajo a efectuar. 
9 Expresas con claridad tu puntos de vista. 
DIMENSIÓN 2: HABILIDADES DE 
RAZONAMIENTO 
10 Buscas aclarar tus dudas con respecto a algunos 
conceptos que no conoces. 
11 Para resolver un problema propuesto primero organizas 
la información. 
12 Identificas la información más importante del problema 
planteado. 
13 Analizas por partes el problema planteado. 
14 Formulas preguntas relacionadas al problema 
planteado. 
DIMENSIÓN 3: APRENDIZAJE 
INDEPENDIENTE 
15 Utilizas los recursos disponibles para obtener 
información. (biblioteca, profesores, revistas, internet, 
etc.)16 Utilizas material adicional al sugerido por los docentes. 
17 Muestras curiosidad por conocer más. 
18 Eres perseverante al desarrollar un problema propuesto. 
19 Desarrollas un plan de actividades con el objetivo de 
resolver un problema. 
20 Demuestras iniciativa en la búsqueda de información. 
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Anexo 6: Tabla de especificación de los jueces 
Experto 1 
Nombre y Apellido Juan Antonio Barrios Porras 
Grado profesional Maestro 
Área de formación académica Evaluación y Acreditación de la Calidad 
Educativa 
Áreas de experiencia profesional Educación 
Institución donde labora I.E. 0136 Santa Rosa Milagrosa
Tiempo de experiencia profesional 
en  el área 
12 años 




Nombre y Apellido Marita Sonia Nuñez Espinoza 
Grado profesional Maestro 
Área de formación académica Gestión Pública 
Áreas de experiencia profesional EDUCACIÓN 
Institución donde labora I.E. 0136 Santa Rosa Milagrosa
Universidad Nacional Del Callao -UNAC
Tiempo de experiencia profesional 
en  el área 
18 años 
Experiencia en Investigación 
Psicométrica 
Docente de Maestría en la UNAC 
Experto 3 
Nombre y Apellido José Alfredo Monge Mateo 
Grado profesional Maestro 
Área de formación académica Gestión Pública 
Áreas de experiencia profesional Educación 
Institución donde labora I.E. 0153 Alejandro Sánchez Arteaga
Organismo Independiente
Tiempo de experiencia profesional 
en  el área 
18 años 
Experiencia en Investigación 
Psicométrica 
Asesor independiente en temas de 
investigación 
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Anexo 7: Prueba piloto 
Base de datos de la variable 1: Gamificación 
i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 
1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 3 1 5 2 2 3 
2 4 4 4 3 4 3 5 4 2 3 4 5 5 4 4 4 5 2 1 1 
3 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 3 3 5 1 1 1 
4 4 4 5 5 1 1 1 5 1 1 5 5 5 5 3 2 5 3 2 1 
5 5 5 4 5 4 3 4 4 4 4 5 5 4 4 3 2 5 2 1 2 
6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 1 3 1 1 1 
7 5 5 5 5 4 1 3 5 1 2 5 5 5 4 3 3 5 3 1 2 
8 3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 3 4 4 5 1 1 
9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 
10 4 3 4 4 3 1 2 2 1 1 3 3 3 3 3 3 4 2 1 2 
11 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 3 5 3 3 2 2 2 
12 5 5 5 5 4 4 5 5 4 1 5 5 4 5 1 5 5 1 1 1 
13 5 3 4 5 3 1 1 1 2 1 4 5 5 5 3 2 5 2 1 1 
14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 1 5 1 1 1 
15 5 4 3 3 5 1 3 1 3 4 5 3 5 3 3 3 4 3 2 3 
16 3 3 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 3 3 4 3 2 4 
17 4 4 3 5 3 2 4 3 2 3 4 3 2 4 5 3 5 3 1 1 
18 4 5 4 4 5 2 2 3 3 4 5 5 5 5 2 2 4 2 2 2 
19 3 3 4 4 4 1 4 4 2 4 4 3 3 3 4 3 5 4 4 4 
20 3 4 3 4 3 3 4 2 2 5 4 4 4 4 3 3 4 1 1 2 
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Base de datos de la variable 2: Aprendizaje Basado en Problemas 
i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 
1 5 5 3 4 4 5 4 4 4 4 5 5 4 3 4 4 5 5 5 5 
2 5 4 4 4 4 3 5 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 5 
3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 3 5 5 5 5 5 5 
5 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 
6 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 
7 5 3 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 4 5 3 4 5 
8 5 1 1 4 5 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 5 5 4 4 4 
9 5 4 4 5 3 3 4 5 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 
10 5 4 5 5 4 3 5 5 4 3 5 4 3 3 4 5 3 5 4 3 
11 5 3 4 5 3 3 5 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 2 2 
12 4 5 5 4 4 5 4 5 3 4 5 5 5 5 4 5 4 4 4 5 
13 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 
14 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
15 5 3 4 4 3 3 5 3 3 3 3 4 4 4 5 3 3 3 3 3 
16 5 4 5 5 4 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 
17 5 4 4 5 3 4 4 4 3 5 4 4 3 2 4 3 4 4 3 4 
18 5 4 4 4 5 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 
19 4 4 3 4 3 4 4 5 5 4 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 
20 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 
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Resultados de la confiabilidad de la prueba piloto 
Variable 1: Gamificación 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach N de elementos 
,800 20 
Resumen de procesamiento de 
casos 
N % 
Casos Válido 20 100,0 
Excluidoa 0 ,0 
Total 20 100,0 
a. La eliminación por lista se basa en todas las
variables del procedimiento. 
Estadísticas de total de elemento 
Media de escala 
si el elemento 
se ha suprimido 
Varianza de 
escala si el 






Cronbach si el 
elemento se ha 
suprimido 
L1 65,40 90,463 ,384 ,790 
L2 65,40 84,042 ,760 ,770 
L3 65,45 87,103 ,639 ,778 
L4 65,15 90,134 ,498 ,786 
L5 65,70 83,800 ,665 ,773 
L6 66,65 77,818 ,642 ,769 
L7 65,95 80,471 ,664 ,769 
L8 65,85 81,608 ,618 ,773 
L9 66,40 77,621 ,693 ,765 
L10 66,25 84,513 ,432 ,787 
L11 65,15 88,345 ,683 ,779 
L12 65,20 87,747 ,571 ,781 
L13 65,30 89,800 ,431 ,788 
L14 65,30 88,432 ,596 ,781 
L15 66,50 108,789 -,531 ,836 
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L16 66,85 101,503 -,196 ,821 
L17 65,10 93,147 ,327 ,794 
L18 67,25 99,566 -,105 ,817 
L19 68,00 101,053 -,206 ,814 
L20 67,65 100,239 -,139 ,817 
Variable 2: Aprendizaje Basado en Problemas 
Estadísticas de fiabilidad 
Alfa de 
Cronbach N de elementos 
,870 20 
Resumen de procesamiento de 
casos 
N % 
Casos Válido 23 100,0 
Excluidoa 0 ,0 
Total 23 100,0 
a. La eliminación por lista se basa en todas las
variables del procedimiento. 
Estadísticas de total de elemento 
Media de escala 
si el elemento 
se ha suprimido 
Varianza de 
escala si el 






Cronbach si el 
elemento se ha 
suprimido 
L1 80,13 83,573 ,164 ,871 
L2 80,96 76,862 ,430 ,865 
L3 80,74 76,747 ,418 ,866 
L4 80,43 79,802 ,434 ,865 
L5 80,96 78,407 ,422 ,865 
L6 80,87 72,573 ,722 ,854 
L7 80,48 84,806 -,039 ,877 
L8 80,48 77,352 ,673 ,859 
L9 80,91 73,447 ,638 ,857 
L10 80,78 75,451 ,626 ,858 
L11 80,57 75,984 ,719 ,857 
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L12 80,65 80,328 ,343 ,867 
L13 80,74 78,838 ,443 ,865 
L14 80,91 77,538 ,402 ,866 
L15 80,78 78,905 ,450 ,864 
L16 80,87 78,482 ,274 ,872 
L17 80,48 77,625 ,510 ,862 
L18 81,04 73,316 ,514 ,862 
L19 81,26 69,292 ,666 ,855 
L20 80,96 70,498 ,577 ,860 
